



BAB 6 PENGUJIAN 
6.1 Pengujian Tangible Landscape 
Pada tahap ini peneliti melakukan pengujian untuk memperoleh kesesuaian 
dari penelitian yang di bangun, ada 3 pengujian yang akan di lakukan yaitu 
Different Analityc, Performance dan User Experience. 
6.2  Different analityc 
Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui tingkat kesesuaian model yang di 
bangun dengan data DEM yang asli, hasil pengujian dapat dilihat pada Gambar 
6.1 
 
Gambar 6.1 Different Analytic 
Pada pengujian ini dihasilkan keseuaian model yang memiliki ukuran 25 cm x 
25 cm dengan nilai min – 21 % dan max 26 % , jika nilai yang ada pada different 
analytic semaking mengecil maka dapat disimpulkan model yang dibuat 
mendekati aslinya, maksud dari -21% adalah 100% dari -21% jadi untuk warna biru 
memiliki nilai 79%, untuk warna merah memiliki nilai 26% yang artinya 100% dari 
26% yaitu 74% dan dapat disimpulkan jika dirata rata kesesuaian model yang 
dibuat dengan dunia nyata menggunakan metode different analytic adalah 
sebesar 76.5 %. 
6.3 Performance Speed 
Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui performa dari Tangible Landscape  
sesuai dengan kebutuhan pada bab 3, untuk melakukan pengujian ini, peneliti 
menggunakan stopwatch untuk mengukur waktu dan melakukan interaksi pada 





Tabel 6.1 Parameter Performance Speed 
Parameter Uji Small Medium Large 
Model Fisik 10cm x 10cm 20 cm x 20 cm 28 cm x 28 cm 
Skala 1:11.000 1:5527 1:3947 
Difference Min- 30 – max 34  Min – 19 - Max 25 Min -39 – Max 39 
Total Cell 3.306 cell 12.626 cell 13.328 cell 
Waterflow 7,16 Detik 9,11 Detik 15,21 Detik 
Water 
Depression 
7,02 Detik 9,31 Detik 12,70 Detik 
Contours 6,02 Detik 9,46 Detik 12,34 Detik 
Elevation 4,93 Detik 6,31 Detik 9,00 Detik 
Setelah peneliti melakukan pengujian terhadap performa dari Tangible 
Landscape dapat disimpulkan bahwa performa alat yang digunakan dapat 
mempengaruhi proses dari Tangible Landscape, kemudian nilai pada masing 
masing cell di setiap model juga mempengaruhi pemrosesan data dikarenakan, 
model yang kecil memiliki nilai cell yang sedikit sedangkan model yang besar 
memiliki nilai cell yang lebih banyak, namun dalam tingkat kedetailan semakin 
besar model maka akan semakin detail bentukan pada wilayah tersebut.  
6.4 User Experience 
Pengujian ini digunakan untuk mendefinisikan pengalaman pengguna 
terhadap Tangible Landscape. Pada pengujian ini peneliti ingin mengetahui 
seberapa besar pengalaman pengguna terhadap Tangible Landscape. Berdasarkan 
pustaka yang dipelajari, dibutuhkan minimal 20 orang responden untuk 
menghasilkan data yang sesuai. Adapun 20 orang responden di jabarkan sebagai 
berikut, 10 orang yang memiliki latar belakang pendidikan sistem informasi 
geografis, 5 orang yang memiliki latar belakang peneliti pada kawasan karst, 5 
orang yang tidak memiliki latar belakang keduanya. 
6.4.1 Hasil Uji User Experience 
Dari hasil kuisioner yang didapatkan, dapat di lihat bahwa variabel yang memiliki  
nilai paling tinggi adalah variabel stimulasi, yang artinya Tangible Landscape  
memiliki nilai kebermanfaatan yang tinggi dan yang paling rendah dimiliki variabel 
kejelasan, yang artinya Tangible Landscape memiliki tingkat kejelasan yang rendah 
dari pada variabel yang lain, namun secara keseluruhan tingkat pengalaman 
pengguna terhadap Tangible Landscape di memiliki nilai positif, melihat grafik 






Gambar 6.2 Hasil dari 6 Variabel yang telah di tentukan 
 
Pada Gambar 6.3 juga telah menjelaskan 3 variabel yang telah di tentukan 
mengenai kualitas yang di dapatkan, nilai paling tinggi dimiliki variabel kualitas 
hedonis yang mewakili item stimulasi dan kebaruan    dan variabel paling rendah 
dimiliki oleh kualitas pragmatis yang mewakili item efisiensi, kejelasan dan 




Gambar 6.3 Hasil dari 3 Variabel Utama 
 
 
